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Resumo: A falta de diversidade de praticas e métodos dentro do ensino de matemética tornou-se uma
ferramenta de exclusdo em seu uso. Uma forma de buscar novas praticas e técnicas metodolégicas se da por
meio do uso de jogos. A pesquisa qualitativa tem como objetivo investigar as potencialidades do uso de
jogos em estudantes de uma escola municipal santanense. O projeto, financiado pela PROEG Unifesspa
contou com a analise da aplicacdo de quatro jogos matematicos: tangram, quebra cabega matematico de
operacOes de adicdo e subtragdo, jogo das quatro operagdes. Os instrumentos de pesquisa foram a observacéo
participante, resposta dos questionarios respondidos pelos alunos, anotagdes de campo da pesquisadora. O
estudo se fundamenta em informacg6es qualitativas, refletindo o uso de jogos e sua contribui¢do educacional.
Os resultados evidenciam que os jogos bem planejados facilitaram o aprendizado e estimularam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas como concentragdo, raciocinio l6gico e emocional. De acordo
com o0s dados analisados, 0s jogos matematicos mostram-se uma excelente ferramenta no contexto
educacional.
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1. INTRODUCAO

A educacdo por meio do ludico tornou-se uma aliada no ensino da matematica de forma fécil e
divertida, envolvendo o aluno para que ele possa se divertir aprendendo a disciplina diante da resolucdo de
problemas. Segundo Huizinga (2007, p. 33), jogo “¢ uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas”.

O laboratério de ensino de matematica incentiva a elaboracdo e planejamento de atividades lGdicas
de matematica, que permitem aos participantes jogar de forma espontanea e divertida, além de desenvolver a
pratica logica em situacGes que exigem maior agilidade e atencdo. A matematica € uma ciéncia que existe em
muitos contextos e a importancia do seu aprendizado é fundamental para a formagéo do individuo.
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No cenério educacional, é necessario que o professor seja 0 mediador, oriente e avalie
frequentemente na aplicacdo dos jogos. A construcdo curricular € fundamental para a pratica ludica, por isso
a brincadeira em sala de aula precisa ser pautada em uma pedagogia construtiva, pois brincar pode promover
construcdo de conhecimentos, ou seja,

Brincando, a crianca vai elaborando teorias sobre o mundo, sobre suas relagfes, sua vida.
Ela vai se desenvolvendo, aprendendo e construindo conhecimentos. Age no mundo,
interage com outras criangas, com os adultos e com os objetos, explora, movimenta-se,
pensa, sente, imita, experimenta 0 novo e reinventa o que ja conhece e domina (Grassi,
2008, p. 33).

No entanto, é importante que os professores estejam atentos as diversas oportunidades de edificar
sua pratica. Nesse sentido, 0s jogos estdo entre os recursos pedagogicos que o professor pode utilizar nas
aulas de Matemaética e é nesse pensamento que a investigacao foi desenvolvida.

Como argumenta Borin (2007, p. 89), o uso de jogos nas aulas de matematica “é um fator
importante na reducdo dos bloqueios vivenciados por muitos alunos que temem a matematica e se sintam
incapazes de aprendé-la”.

A ferramenta ladica em sala de aula pode permitir que os alunos facam uso da iniciativa diante da
estimulacdo, situacBes essas que incentivam a pensar em problemas matematicos com solucgdes divertidas. A
utilizacdo dos jogos torna a aula mais completa, pois renova os lagos sociais e culturais possibilitando a troca
de experiéncias. Os professores podem pesquisar sua prépria pratica ao trabalhar com 0s jogos como um
recurso didatico no processo de ensino-aprendizagem.

Pensando nisso, 0 objetivo da pesquisa € investigar as potencialidades pedagdgicas do uso de jogos
matematicos em estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental 1l de uma escola municipal santanense. Os
objetivos especificos sdo: elaborar e desenvolver atividades com jogos matematicos em turmas do Ensino
Fundamental 1l santanense; descrever os procedimentos necessarios para a realizacdo de atividades ladicas
de matematica nesse contexto educacional; Refletir sobre os resultados das aplicacdes desses recursos
ludicos verificando a aprendizagem de matematica, a participagdo e o interesse dos alunos.

2. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa de campo foi realizada na turma de 8° ano do Ensino Fundamental da Escola Irméo Pio
Barroso em Santana do Araguaia-PA. Os instrumentos utilizados como suporte para obtencéo de resultados
sobre 0 uso de jogos no ensino de matematica foram a observacgdo participante, o questionario e as anotagoes
da pesquisadora. A investigacdo foi desenvolvida em uma perspectiva qualitativa, enfatizando as impressées
dos estudantes durante a realiza¢do dos jogos, as estratégias e as percepcdes dos mesmos.

A partir da pesquisa, observaram-se algumas caracteristicas do ensino tradicional nesse ambiente
escola, como detengéo do conhecimento pelo professor, uso de exercicios e memorizagéo (Starepravo, 1999).
Depois dessa observacdo, decidimos desenvolver uma pratica pedagdgica com jogos e investigar seus
resultados na aprendizagem dos estudantes, por meio de produgéo de dados junto aos estudantes e a partir de
questionarios apds as aplicacdes dos jogos relacionados a perspectiva lddica. Essa a¢do contribuiu para a
coleta de informag0es e analise dos resultados obtidos.

Os jogos foram confeccionados a partir de materiais como: E.V.A, folhas A4, pinceis, cartolina,
canudos, saquinhos plésticos, tesoura, cola quente e papel verge.
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De acordo com Marconi e Lakatos (2005, p. 269), “a metodologia qualitativa requer uma anélise
mais detalhada de pesquisas, habitos, atitudes e tendéncias comportamentais”. J& para Gonsalves (2001, p.
67), a enquete de campo é um tipo de questionario “cujo objetivo é obter informac@es diretas da populacéo
pesquisada”. Funciona quando um fenémeno ocorre designando grupos a serem usados como amostras para
pesquisa.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir, apresentamos os resultados e também as discussGes acerca dos materiais ludicos
desenvolvidos para o ensino e aprendizagem dos alunos de 8° ano do ensino fundamental 1l de uma escola
publica do municipio de Santana do Araguaia-PA.

Imagem 1 — Alunos jogando com as formas geométricas
Y -

Sobre 0 jogo tangram, é um guebra-cabeca chinés, seu
objetivo é simples: formar as figuras pedidas usando
todas as pecas (conhecidas  originalmente
como tangram). As pecas sdo 2 triangulos grandes, 1
tridangulo médio, 2 tridngulos pequenos, 1 quadrado e
1 paralelogramo. e a partir destas figuras geométricas
foi pedido trés imagens diferentes para os alunos
realizarem a partir de cada figura: um gato, um peixe
e por fim uma casa, como ilustra a Imagem 1.

Fonte: Acervo dos autores (2023).

Como Piaget (1973, p. 150) apontou: “Os métodos de educacdo das criangas exigem que se forneca as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais
que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil”.

Imagem 2— Alunas desenvolvendo as operagGes matematicas de soma e multiplicag&o.

A w7z 55 Lo ="

Acerca dos jogos de guebra-cabeca matematica, um
dos jogos envolvia as opera¢fes de soma e no outro
quebra-cabeca as operacGes de multiplicacdo, e as
regras do jogo era basicamente realizar as operagdes e
a medida de que iam achando os resultados das
operacBes, 0s estudantes também conseguiam
encontrar uma peca do quebra cabega. Esse jogo
testava o desenvolvimento l6gico e principalmente a
organizacdo na realizacdo das operacGes e no
encaixamento de cada peca do quebra-cabegas. Os
alunos conseguiram realizar a atividade com sucesso,
conforme demonstra a Imagem 2.

Fonte: Acervo dos autores (2023).



ano:

UNIFESSPA

v Jornaca VIl Seminario de Projetos de Ensino

d e EnSi nO, "Uma Década de Vivéncias no Ensino, Pesquisa e Extensdo
Pesquisa e em uma Universidade Plural”
Extensso 23 a 27/10/2023 @) UNIFESSPAIPROEG PROPIT PROEX

Imagem 3 —Alunos desenvolvendo o0s jogos das quatro operagoes.

E, por fim, o jogo das quatro operagdes (soma,
subtragcdo, multiplicacdo e divisdo), foi realizado por
meio de dois jogadores, e apOs decidirem quem
iniciaria 0s jogos, comecaram a jogar dois dados, no
gual cada dado representava um numero e tinha que
resolver uma operacdo entre 0s ndmeros operantes.
Neste caso, o proprio aluno poderia escolher a
operacdo para realizar a atividade, de modo que o
jogo foi enumerado de 1 a 12, usando as 4 operagdes,
ou seja, os discentes tinham que desenvolver um
- raciocinio logico para conseguir chegar ao resultado
B o ‘ de algum numero entre 1 e 12 de forma que
h“ = i conseguissem ligar a operacdo escolhida.

Fonte: Acervo dos autores (2023).

Tornou-se perceptivel a exclusdo dos alunos quanto a escolha das operagdes de multiplicacéo e
divisdo neste jogo, no entanto, para desafiar os estudantes, realizei 0 jogo de uma maneira que os discentes
ndo teriam a escolha de excluir a multiplicacéo e divisdo, e precisariam utilizar as opera¢des matematicas
que ja vinham sendo mantidas a distancia, conforme visualizamos na Imagem 3.

Consideramos que a dimensdo educativa deve ser organizada de acordo com os padrbes de
conhecimento e a realidade dos alunos de forma a conseguir atingir os seus objetivos com sucesso, € como
razdo que sustenta a elevagdo do nivel qualitativo da aprendizagem. De acordo com Gonsalves (2001, p. 67),
a pesquisa de Campo, “E realizada onde o fendmeno ocorre”. A pesquisa se fundamentou num publico de
dezenove alunos do 8° ano do ensino fundamental Il da Escola Municipal Irmédo Pio Barroso, em Santana do
Araguaia - PA, sendo que o questionario (Tabela 1) foi elaborado a partir das seguintes perguntas: 1) quao
atil sdo os jogos que foram aplicados? 2) com que frequéncia vocé usa joguinhos matematicos? 3) vocé
gostaria que seu professor de matematica aplicasse mais jogos matematicos? 4) qudo facil foram as regras do

jogo?
Tabela 1 — Questionario Aplicado
PERGUNTAS RESPOSTAS/QUANTIDADES DE ALUNOS QUE
RESPONDERAM AS RESPECTIVAS PERGUNTAS.
Extremamente Muito atil. | Moderadamente Util. | Nada util.
1) Qudo util sdo os jogos que foram atil.
aplicados? 3 12 3 1
Pouco frequente. Nada frequente.
2) Com que frequéncia vocé usa joguinhos
matematicos? 17 2
Sim Né&o
3) vocé gostaria que seu professor de
matematica aplicasse mais jogos 15 4
matematicos?
Extremamente facil. | Muito Pouco facil. | Nada Fécil.
. pr: . facil.
4) Quéo fécil foram as regras do jogo?
) Q g jog 5 5 5 1

Fonte: Acervo dos autores (2023).
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Com o resultado obtido da pergunta proposta, observamos que 16% dos alunos que € representado
por 3(trés) discentes marcaram que 0s jogos didaticos foram (teis e que 63% representado por um publico de
12 pessoas marcaram que foram muito uteis, 16% referente a trés pessoas marcaram que foram
moderadamente uteis e 5% referente a 1 aluno marcou que ndo sdo Uteis, conforme a Tabela 1.

Apbs perguntar para os alunos com que frequéncia vocé usa joguinhos matematicos? 89% dos
alunos representados por um publico de 17 alunos responderam que jogam com pouca frequéncia e 11% que
correspondem a 2 pessoas responderam que jogam com nenhuma frequéncia.De acordo com os resultados
alcancados relacionados a pergunta de vocé gostaria que seu professor de matematica aplicasse mais jogos
matematicos? 79% referente a um publico de 15 alunos responderam que sim, e que desejavam que 0
professor buscasse trazer mais jogos para dentro da sala de aula. E por fim os alunos responderam a quarta e
Gltima pergunta, na qual 11%, ou seja, 2 alunos consideraram as regras do jogo extremamente fécil, 42% que
sdo 8 alunos acharam muito fécil, 42% ja acharam um pouco facil e 5% acharam nada fécil.

A anélise da realizacdo das atividades ludicas demonstrou que jogos ‘“‘corretamente aplicados,
planejados e articulados criam um ambiente dindmico e diversificado”, como elucida Kishimoto (1996, p.
26). Assim evidenciamos que jogos aplicados foram de suma importancia para o desenvolvimento dos alunos
do 8° ano, pois através dos mesmos aprenderam a respeitar regras, estimulou a cooperagdo entre eles e
favoreceu a autonomia nas jogadas. Os jogos matematicos se mostraram fontes de interacdo ludica e afetiva.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa buscou investigar as potencialidades do uso de jogos em estudantes de uma escola
municipal santanense. Pode-seanalisar que 0 uso de jogos matematicos sdo ferramentasdeensino que
auxiliamno processo de ensino e aprendizagem de matematica basica.Assim, seuuso de forma organizada e
bem articulada promoveu a compreensdodo assunto,incluindouma melhor interacdo entre aluno/professor e
aluno/aluno de forma compartilhada, potencializandoo conhecimento de forma ludica.Como resultados, tem-
se que 0 uso dos jogoscontribuiuparaa promocédo da participacdo ativa dos alunos nas aulasdematematica, e
também contribuiu paraareducdodas barreiras a compreensdo do conhecimento matematico.

Evidenciamos que os jogos mantiveram os alunos ativamente envolvidos, expandindo seus
conhecimentos de uma forma divertida e interessante.Ensinarmatematica por meio de jogos ajuda a
desenvolverhabilidades de integracdo e autonomia, além de motivaros alunospormeiode atividades.A
utilizacdode jogos no ensinodematematica reforca sua importdncia como importantedrea, pois possibilita
novas opcdes de ensino e aprendizagem. O jogo tem uma presenca social e cultural muito antiga no mundo,
mas, no contexto escolar, é algo que deveria ser melhor vivido e estudado por professores e pesquisadores da
area da educacdo, por isso, sugerimos novas pesquisas com essa tematica.
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